


TRADICNI ITALSKA KARETNI HRA,
KTERA KOMBINUJE STRATEGII

A STESTI!

Budte prvni, kdo ziskd 11 bodu za pouZiti
,Vétsin”a ,scopy!”

Scopa je zdvihova hra, kterd lehce
kombinuje logiku a riskantni brani! Mezi
rozumem a ndhodou, poddejte se kouzlu
scopy!

e Historie a puvod hry
e Pravidla
¢ Rychla strategie

» Varianty




FRANCOUZSKE MUZEUM HRACICH KARET

Puvod karetnich her zustava zahadou. Papir

a tisk pochazi z Ciny, ale my$lenka sdruzovani
nékolika sérii karet dle potadi muze mit ptivod
kdekoli. Nékteré utrzky karet byly nalezeny

v Egypté (pochdzeji ze 13. stoleti), hra z konce

15. stoleti je uchovavana v muzeu v palaci
Topkapi (v Istanbulu), a zminka o ,Saracénskych
kartach” v italskych textech ukazuje na Stredni
vychod jakozto na moznou oblast ptivodu.
Nicméneé je to vskutku Evropa, kde muzeme najit
prvni zminky o ,hracich kartach” ze 70. let

14. stoleti a kde nachazime nejstarsi priklady.

Je to také Evropa, kde tento typ her zazil nejvétsi
rozmach.

Karty prinaseji do svéta stolnich her novou
taktiku: blafovani, stejné tak jako nespocet
kombina¢nich mozZnosti. Je uZzasné si predstavit
$iti rozdilnosti her, které byly navrzeny, upraveny
a hrany na pristavnich hrazich a chodnicich,

v hra¢skych doupatech, hospodach a Slech-
tickych salonech. Béhem nékolika malo
desetileti se karetni hry Siroce rozsitily. Jejich
pritomnost byla zaznamenana v 15. stoleti

v Egypté, pak v Ciné. Od 16. stoleti déle vznikla
puvodni tradice vyroby karet v Persii, pak v Indii,
se sadami osmi nebo deseti barev, které byly
vSechny ru¢né malované. V téze dobé prejalo
Japonsko evropskeé karty, které byly do oblasti



uvedeny portugalskymi obchodniky.

Od té doby karty nasly mnoho zptisobti vyuziti
(ke hte, samoziejme, ale také k vésténi, uméni,
vzdélani atd.); tradiéni hraci karty budou vzdy
znovu objevovany, zatimco zustavaji vérné své
plvodni podobé.




FRANCOUZSKE MUZEUM HRACICH KARET

Je mozné, ze se scopa vyvinula z culbas, ,bézné
hry” popsané La Marinierem v roce 1659 v jeho
praci La Maison des Jeux Académiques, obecné
sbirce vSech zabavnych her, kterda méla zna¢ny
uspéch na francouzském dvore. Co maji tyto
dvé hry spolec¢ného je to, Ze hraci odhaluji karty
na stole, které sbiraji za pouziti jinych karet
stejné hodnoty, (Scopa znamena v italstiné
Jkosté")

Scopa, hrana v 17. stoleti v Neapoli, se ve stoleti
nasledujicim stala narodni italskou hrou. Pak
hodneé cestovala. Nékteré varianty byly nalezeny
v kantonu Ticino ve Svycarsku (kde se mluvi
italsky), ale také v Madarsku, v severni Africe
(kde se nazyva ,Schkouba“), ve Spanélsku (zvana
,escoba”), a dokonce i na Korsice. Alphonse
Dadet ji zminuje ve svém kratkém pribéhu

,Le Phare des Sanguinaires” (Lettres de mon
moulin, 1869): ,Korsi¢ané travi vSechny své dny
v kuchyni hranim nekone¢nych her scopy,

a pfestavaji jen proto, aby si naplnili dudy
Cerstvym vzduchem a pouzili ntizky k usttizeni
velkych listt zeleného tabaku z palmy v jejich
rukach..”

Ve zkratce, tato italska hra se hrala, kdekoli
se pouzivaly karty latinskych barev (kalichy,
mece, hole a mince). Jedna z nejslavnéjsich



variant scopy je ,il scopone scientifico”, nazev,
ktery italsky tvurce filmt Luigi Comencini dal
jednomu ze svych nejslavnéjsich filmu (¢esky
nazev Vysoka karetni hra). Ve Francii, kde je tato
hra méné znama, se film jmenoval Penize staré
zeny. Je to pribéh o hrabénce, ktera prohrala
ve Scopé obrovskou sumu penéz proti dvéma
zchudlym lidem, Peppinovi a Antonii, zZijicim
v fimském slumu. Pro né byl hazard Sanci,

jak zménit Stésténu, kterou jim spolecnost
neposkytla.




Jak vidno, scopa ma bohatou historii, ktera
preklenuje staleti. Je jiz dlouho zakotvena ve
sttedomorskeé kulture, natolik, Ze sette bello

(7 minci), trumfova karta ve v§ech variantach hry,
se stala v Italii symbolem Stésti a uspéchu. Neni
proto prekvapujici vidét nekteré lidi nosit tuto
pacicku pro Stésti, aby tak zkusili prilakat prizen
osudu:

» Velky motocyklovy Sampion Giacomo
Agostini, jako mnoho italskych jezdcu,

si vylamal zuby na vysokorychlostnim
motocyklu od Moriniho zvaném ,Settebello”.

» TEE (Transevropsky expres) byl jednou z ikon
ekonomického zazraku Italie v 70. letech

20. stol. Tento vlak, s panoramatickym barem
ve $pici, byl Italy pfezdivan ,settebello”. Proto
se italské statni drahy rozhodly ucinit nazev
oficidlnim a namalovaly karty scopy a jméno
,Settebello” na vlakové motory.
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Hra scopa pouziva 40 karet rozdélenych
do 4 skupin zvanych ,barvy”.

V Italii jsou tri hlavni typy karet, jejichz varianty
jsou:
» karty francouzskych barev (srdce, kiize, piky
a kara) na severozapadé zeme a v Toskansku

» karty némeckych barev (srdce, kule, listy
a zaludy) v Jiznim Tyrolsku

« karty latinskych barev, véetné dvou riznych
typU, jejichz ilustrace se lehce 1isi

« karty italskych barev na severovychodeé
(hole, kalichy, mince a mece)

| X

» karty Spanélskych barev ve vétSine severni
Italie (hole, kalichy, mince a mece)

! ¥

A BRY Ve NRSOT



V/aVA BN . A ~ B\ W\

Tyto karty jsou revidovanou verzi karet
Spanélskych barev z oblasti Neapole. Karty jsou
stejné jako v puvodnich bali¢cich, pfepracované
italskym umeélcem Massimilianem Nigrem.

Nase verze téchto barev:
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Kazda barva ma 10 karet:

e 7 karet s hodnotamiod 1do 7
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Podie historického kodexu se na kartach
nevyobrazuji ¢iselné hodnoty. Nase karty tento
kodex dodrzuji: muizete urcit hodnotu karty podle
poctu symbolu objevujicich se na karte.

o 3 karty figur
« il fante (darebak) s hodnotou 8
« il cavallo (rytif) s hodnotou 9
« il re (krdl) s hodnotou 10

Nl 5 ‘;"_r- \
\
% T °
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V téchto trech kartach figur byl obvykly kodex
zabudovan (darebdk nost klobouk, rytit je na koni
a kral nost korunuy), ale vse bylo prepracovano.
Napriklad hodnota kazdé karty figury byla
nendpadné zapracovana do ilustrace, aby
pomohla hracum.
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V/aVA B . A 4 B\ N\
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Zde vidite tti hole, takze tato Zde vidite 4 mece, takze tato
karta je trojka holi. karta je ¢tytka mecu.

¢ ¢

Existuje nékolik zptisobu, jak hrat scopu. Pravidla
nastinéna zde jsou opravdu obecna a jsou
skvélym vychozim bodem pro zac¢atecniky.

PREHLED A CiL

Scopa je kompetitivni zdvihova hra pro 2 az

4 hrace, kteri hraji v blize neurceném poctu
kol. Hra kon¢i na konci kola, ve kterém néktery
z hra¢ua dosdhne nebo presahne 11 bodu.

Hra obvykle trva néco mezi 15 a 30 minutami.

Ve svém tahu zahrajete 1 kartu z ruky doprostred
stolu, abyste zajali ostatni karty. Tvorte timto
zpusobem prevahy a tvorte scopy, abyste ziskali
tolik bodu, kolik jenom jde.
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Pred prvnim kolem nahodné urcete hrace, ktery
bude rozdavajicim.

Rozdavajici zamicha vSech 40 karet, pak rozda
tfi karty licem dolu kazdému hraéi proti sméru
hodinovych ruc¢i¢ek (poc¢inaje hra¢em po

své pravici). Pak odhali 4 karty licem nahoru
uprostred stolu. Nakonec vytvori ze zbyvajicich
karet balicek licem dolu.

Pokud odhalite 3 krale uprostfed stolu béhem
pripravy, vezmete si zpét vSechny karty
a opakujte kroky od zacatku.

ruka hrace A

balicek

= karty uprostred
stolu

ruka hrace B

Poznamka: Vsechny priklady pouZzité v téchto
pravidlech predstavuji hru 2 hracu.

ARy Ve NRSOT
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Hraci se stridaji v tazich po sméru hodinovych
rucicek, poc¢inaje hra¢em po pravici
rozdavajiciho. Ve svém tahu, musite zajmout
nebo umistit.

ZAJMOUT

Zajeti je jediny zpusob, jak ziskat karty
z prostredku stolu a ziskat body.

Zvolte si 1 kartu z ruky a umistéte ji licem nahoru
pred sebe. Nyni mtiZzete zajmout 1-2 karty ze
stfedu stolu.

e Zajmete 1 kartu: Zahrana karta musi byt téze
hodnoty jako zajata karta.

e Zajmete 2 karty: Zahrand karta musi byt

presné té samé hodnoty, jako soucet 2 zajatych

karet.
Pocitaji se pouze hodnoty, v této fazi na
barvach nezalezi.

Po zajeti karet je umistéte, spolu s kartou,
kterou jste hrali pro jejich zajeti, do balicku
licem dolli pfed sebe. Karty, které jste zajali, se
nazyvaji ,zdvih” a budou pouzity pouze béhem
zavére¢ného bodovani. Nikdy se nemuzete
podivat na své predchozi zdvihy.
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Pokud zahrajete kartu, ktera vam dovoli zajmout
vice karet, musite vZdy zajmout co nejméné
karet je mozné. Pokud je mozné vice kombinaci
se stejnymi Cisly karet, zvolite si, které zajmete.

" “ = zahrana karta
<o Kkarty uprosted stolu

2 7/

Zahranim krale miiZzete zajmout 2 karty, kdyz
je date dohromady, maji stejnou hodnotu jako
kral. Mizete tedy zajmout7a 3 (7 + 3 = 10).

® “\~ zahrana karta
¥ karty uprostred stolu
III' -
10 11 :{iir
1.
7 3 10

Nicmeéné zde nemuzete zajmout 7 a 3 svym
krdlem, protoZe musite zajmout co nejméné
karet je mozné. Muzete tedy ze stfedu stolu
zajmout pouze krale.

ARy Ve NRSOT



V/aVA B . A ~ B\ W\
SCOPA (,KOSTE*V ITALSTINE)

Vytvoreni scopy je ultimatni tah! Je to vynikajict
zpusob, jak ziskat body navic a snizit sance sveého
protivnika.

Ve svém tahu, pokud jste zajali vSechny karty,

co byly odhalené na stole, oznamite ,Scopa!”

Pro pripomenuti vasi scopy béhem zaveére¢ného
bodovani otocte jednu ze svych karet zdviht
licem nahoru. Pak pokracujte v kole jako obvykle:
hrac¢ po vasi pravici provede tah (muze pouze
umistit kartu, protoze zde neni nic k zajeti).

Muzete zajmout

2 zbyvajici karty diky :
vaSemu rytiti (6 + 3 =9,

coz odpovida hodnoté a
vaseho rytite). Mlizete

vytvofit scopul 9

karty ¢
na stole 6 3

Pak otocte jednu ze svych karet
zdvihu licem nahoru.

Pokud rozdavajici vytvoii scopu zahranim
posledni karty kola (kdyZ je bali¢ek prazdny a on
zahraje svou posledni kartu), zajme zdvih jako
obvykle, ale neziska zadné body navic za scopu
(viz Zavére¢né bodovani, strana 18).
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UMISTIT

Umistént karty muze byt strategicky tah, ale
casteji provadite tuto akci, protoze nemadte
zadnou jinou moznost.

Zvolte si jednu kartu z ruky a umistéte ji licem

nahoru doprostfed stolu, vedle jiz odhalenych karet.

Nemuzete umistit kartu, ktera by vam umoznila
zajeti. Pokud uprostfed stolu nejsou zadné karty,

musite kartu umistit.

zahrana karta
karty uprostred stolu

' @ III' &

1 Y
@ 11 ‘f +
7 7 3

Zvolili jste si umistit 1, coz vam neumozni

zajmout zadné dalsi karty. Jednoduse ji pridate

k ostatnim odhalenym kartam na stole.

ARy Ve NRSOT
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PRAZDNE RUCE

Jakmile vSichni hrac¢i zahrali své 3 karty, rozdavajici
rozda 3 nové karty kazdému hraci, jak je popsano
vyse (ale neodhaluje zadné nové karty doprostied
stolu). Hra pokracuje a hra¢ po pravici rozdavajiciho
zacina svym tahem.

rozdani 2. ruky:
2. ruka hrace A
balicek

karty zbylé na
stole po tfech
tazich

2. ruka hrace B

KONEC KOLA

Jakmile vSichni hrac¢i zahrali dalsi 3 karty

a balicek je prazdny, kolo kon¢i. Pfedtim nez
prejdete k zavére¢nému bodovani, posledni
hrag, ktery vyhral zdvih, zajme vSechny karty
na stole a ptida je do svého balicku zdviht.
Pak prejdéte k zavére¢nému bodovani.
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Kazdy hrac¢ ziska nasledujici body a pricte je
k jakymkoli dtive ziskanym bodum.

Soucdasti karet jsou tfi prehledové karty.

©

© 0.0
© 00

ARy Ve

¢ 1 bod pro hrace, ktery zajal
nejvice karet. V pfipadé shody
tento bod nikdo neziska.

¢ 1bod pro hrace, ktery zajal
nejvic denaru (,minci” v italsting).
V pripadé shody tento bod nikdo
neziska.

* 1 bod pro hrace, ktery zajal il
sette bello (,$tastnou sedmu”
v italsting), coz znamena
sedmicku minci.

* 1 bod pro hrace, ktery zajal
nejvice karet s hodnotou 7.

V pripadé shody hrag, ktery zajal
nejvice karet s hodnotou 6, ziska
tento bod. Pokud remiza stale
trva, nikdo tento bod neziska.

¢ 1 bod za kazdou scopu, kterou
jste ziskali (spocitejte si odhalené
karty mezi svymi zdvihy).

NRSOT



V/aVA BN . A ~ B\ W\

Hra kon¢i na konci kola, ve kterém néktery
z hra¢a dosdhl nebo presahl 11 bodt. Hrac¢
s nejvice body vitézi. V pripadé shody zahrajte

jedno nebo vice kol, dokud shoda neni vyreSena.

Pro delsi hry muizete hrat tak dlouho, dokud
nékdo nedosahne 16 nebo 21 bodu.
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Zde je pdr tip(, které je treba mit na pameéti pro
rychlé zlepSeni vasich dovednosti.

NIKDY NEDOVOLTE SVEMU SOUSEDOVI
VYTVORIT SCOPU!

Tvoreni scop je nejefektivné;si zpuisob, jak ziskavat
body. Méli byste branit svému sousedovi v jejich
tvoreni, kdykoli je to mozné. Proto nechavejte vzdy
na stole karty, jejichz soucet je nad 10. Protoze
karta nejvyssi hodnoty je kral (s hodnotou 10),
mate zaru¢eno, Ze minimalne jedna karta zlistane
lezet na stole.

Soupetova scopa navic predstavuje dalsi nebezpeci,
protoze to znameng, Ze daldi hrd¢ muze zahrat jen
jednu kartu na stul, coz muZe spustit fetézovou
reakci scop.

Jednicka mecti ma hodnotu 1, zatimco kral ma
hodnotu 10. K zajeti obou karet najednou byste
pottebovali kartu s hodnotou 11, ktera ovSem ve hre
neni.




HLIDEJTE SI SEDMICKY A IL SETTE BELLO

Zajeti tolika sedmicek, kolik je jen mozné, a il sette
bello vam umozni ziskat body. Pokud je uprostred
stolu sedmicka, zajméte ji tak rychle, jak jen to jde
(¢asto za pouziti karty figury).

SN
il

_— I'sedmicka 3 sedmlcka
il sette bello  kalichu sedmicka p o1
(sedmicka mecu
minci)

Navic, vzdy hrajte tak, jako by mél vas soupet
sedmicku na ruce, a nikdy mu nedavejte Sanci
zajmout karty touto hypotetickou sedmickou.
Kdyz zajimate, hrana karta je také zajata. Chcete
se ujistit, ze vas souper neskonci se sedmickou
ve svém zdvihu jen proto, ze mél §tésti a mél ji
zrovna na ruce. Proto nikdy nenechavejte na
stole karty v souc¢tu sedm. Pokud nikdy nebude
schopen sedmicku zahrat pro zajeti karet, a tak
vyhrat zdvih, va$ soupet ji milerdd namisto toho
umisti.




THAVIRES
THARE

Naptiklad pokud jsou na stole 6 a 4,
neméli byste umistit 3 (protoze 4 + 3 =7)
nebo 1 (protoze 1+ 6 = 7).

POCITANI KARET

Je to obtizné, ale pokud to umite, tak se to

hodi. Umozni vam to védét, kdy bez vahani
ignorovat dva predchozi strategickeé tipy. Znalosti
toho, které karty uz jsou ze hry, muzete snaze
odhadnout soupefovu ruku, a tak hrat volnéji.
Pokud nejste schopni spocitat vSechny karty,

coz jsou nejvlivneéjsi karty kola.




BLOKOVAN| HRY

Pokud jste posledni hrag¢, ktery ma dva krale na
ruce, muZete zablokovat scopy zahranim krale
na stul a drzenim druhého v ruce. Pouze vy
muzete zajmout krale vylozeného na stole. Budte
vSak opatrni, protoZe tato technika vam bude
fungovat maximalné po 3 tahy.

Jste schopni zablokovat hru i jinymi kartami,

a to tak dlouho, dokud karty pocitate. Naprtiklad,
pokud mate dva posledni rytite (o hodnoté 9)

a vSechny jednicky jsou ze hry, umistéte jednoho
ze svych rytifi na stal. Nemuze byt zajat, protoze
by musel byt zajat kralem ve stejnou chvili, jako
jednicka (9 + 1 = 10), ale jednicek tady vic neni.

Wy
ot °

vase ruka

karty
uprostred




Scopa je tradi¢ni karetni hra, kterd se hraje uz
od 17. stoleti. Proto ma nékolik lokalnich variant.
Zvolili jsme ty nejzajimaveéjsi z téch, které jsme
hrali béhem naseho prizkumu! Varianty se
kombinuyji, takze nevahejte s jejich mixovanim
a spojovanim.

TYMOVA HRA

Tato varianta hraje ve dvou tymech o dvou
hracich. Pro pouziti této varianty provedte
nasledujici zmény:

Béhem ptipravy hry si zvolte mista tak, aby
spoluhrdc¢i nesedéli vedle sebe. NemuiZete
komunikovat nebo odhalovat své ruce vasemu
spoluhraci. Pred zaveérecnym
bodovanim spojte viechny
zajaté karty obou hracu
v tymu, pak spocitejte
body tak, jako by to byl
jeden hrac.
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LA PRIMIERA (,PRVNI“V ITALSTINE)

Tato varianta pridava do hry trochu komplexity. Pro
pouziti této varianty provedte nasledujici zmény:

Béhem zavére¢ného bodovani ignorujte
N pravidlo ,1 bod pro hrace, ktery zajal
[ ] ., e . .
- ‘x nejvice sedmicek”. Namisto toho dejte
L__¥¥ 1bod hradis nejvyssi primierou.

Pro urceni vasi primiery vezmeéte kartu nejvyssi
hodnoty, kterou jste zajali, od kazdé ze 4 barev

a sectéte jejich prislusné hodnoty, jak je vyobrazeno
nize.

Nej;;;iiéiif;om Hodnota primiery
zadna 0

1 16

12
13
14
15
18
21

darebak, rytif nebo kral 10

N o o RN




¢tytka mecu,
hodnota primiery: 14

kral minci,
hodnota primiery: 10

(S

trojka poharu,
hodnota primiery: 13

M |

rytif holi,
hodnota primiery: 10

Pokud jsou tyto karty vase nejvyssi hodnoty
od kazdé barvy, vase primiera ma hodnotu

14 +13+10 + 10 =47
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IL SCOPONE SCIENTIFICO

Tato varianta je zajimava, pokud byste chtéli hrat

Pro pouziti této varianty provedte nasledujici
zmeény:

Béhem pripravy hry rozdejte vSechny karty
rovnomérné mezi hrace (neodhalujte zadné
doprostred stolu).

Hrac po pravici rozdavajictho hraje prvni:

musi umistit kartu. Hrajte nasledujici tahy jako
obvykle. Kolo konc¢i, jakmile vSichni hraci zahrali
vSechny své karty. Prejdéte k zavérecnému
bodovani jako obvykle.

Muzete tuto variantu pouzit také v tymové hte.

ZAJETI VICE KARET

V nékolika variantach je také mozné zajmout vice
nez 2 karty najednou (¢asto 3, ale nékdy i vice).
To vam umozni vytvaret vice scop, protoze stul
se bude snaze Cistit.
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